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1. はじめに

　秋葉原には戦後から培われてきた地域文化があり、平成時代に

独自の文化「秋葉原カルチャー」として花開くこととなる。秋葉原カル

チャーには、「デジタル」「萌え」「混沌」の3つの重要な鍵となる言

葉があり、この研究ノートでは、その1つ「デジタル」を取り上げて、

秋葉原カルチャーの独自性を明らかにする。1990年代と2000年

代において、日本社会にも「デジタル革命」と呼ばれるほどコンピュー

タとインターネットの普及が劇的に進んだ。これによって秋葉原はど

のように変容したのか、そして、秋葉原カルチャーはどのように形

成されたのかを明示することが、本稿の目的である。

　秋葉原カルチャーにおいて最も重要な役割を果たす要となるのは、

「秋葉原クラスタ」である。秋葉原クラスタは、秋葉原における「関

係人口」に近い概念と言える。関係人口とは、定住者でも観光客で

もない、地域と多様に関わる人々を指す［1］が、秋葉原クラスタは、

秋葉原という地域の伝統と文化に誇りと愛着を持ち、積極的に関わ

ろうとする人たちを指す。それには、一部の地域住民や事業者も含

まれるが、大多数は秋葉原に定期的に訪れる常連客や従業員である。

秋葉原クラスタの著しい特徴として、アーリーアダプターで自分が好

きなことには強いこだわりがあり、新しいモノやサービスを自ら作り

出すことを好むことがある。このような秋葉原クラスタの人々によっ

て、秋葉原には多様性と寛容性と適応性を備えた独特のカルチャー

が築かれた。

　本稿ではまず、なぜ秋葉原が1990年代より「電脳街」と呼ばれる

ようになったのかを説明する。次に、インターネットと秋葉原クラスタ

の相性について考察する。最後に、コンピュータとインターネットの

普及が、秋葉原カルチャーに与えた影響をまとめ、今後の研究テーマ

について言及する。

2. 秋葉原はなぜ「電脳街」になったのか

　1970年代の秋葉原では、海外製のマイコンキットが電子パーツ店

で販売されていた。当時は基板1枚からなる「ワンボードマイコン」

で、はんだ付けをして自分で組み立てるものであった。そのため、

電子工作を趣味とする秋葉原クラスタには受け入れやすかった。た

だし、完成しても動かすにはプログラミングの知識が必要だったため、

当時は秋葉原でも、その可能性は理解し難いものだった［2］。

　1976年に日本で最初のマイコンショップ「Bit-INN」が、秋葉原

ラジオ会館7階に誕生した。NEC（日本電気）の半導体部門が開発

したワンボードマイコン「TK-80」を通して、部品購入の促進を目的

に設置したショールームであった。技術者をターゲットにしていた当

初の想定が外れ、週末にはTK-80に触りたいと大勢の若者が朝か

ら列をなし順番を待っていた。多い日には3,000人もの人々が押し

寄せ［3］当時としては異例の6万台を販売した［4］。秋葉原での大きな

反響を参考にして、NECは1979年に同社のパソコン第1号とされ

る「PC-8001」を発売する。そのため、秋葉原は日本のパソコンの

発祥の地とされ、秋葉原ラジオ会館が2011年に改装のための取り

壊しが行われるまで、記念プレートが飾られていた。

　1980年代後半から始まったバブル期の終盤、1990年頃にいち

早く「家電バブル」がはじけ、家電製品の売れ行きが悪化した。同じ

時期に、都心周辺の郊外では新興家電量販店の北関東YKK（株式会社

ヤマダデンキ、株式会社コジマ、株式会社ケーズホールディングス）

が価格競争で勢力を伸ばし、都心でも新宿のヨドバシカメラ、池袋

のビックカメラと、カメラ系家電量販店が駅周辺に大規模店舗を

開業して、秋葉原は「電気街」としての立場が脅かされ始めていた。

1990年代前半の秋葉原は「歩行者天国でも人出が少なくなり、秋葉

原の衰退が眼に見えて明らかだった」と、秋葉原電気街振興会の荻野

事務局長が語る。

　秋葉原復活のきっかけとなったのが、1995年の「Windows95」

の登場であった。秋葉原では1990年代前半より「ラオックス ザ・

コンピュータ館（現在はAKIBAカルチャーズZONE）」、「ソフマップ

秋葉原1号店シカゴ（現在はソフマップAKIBAアミューズメント館）」、

「T-ZONEミナミ店（現在はドン・キホーテ秋葉原店）」と国内最大級

のパソコン専門店が誕生していた。そして「Windows95」発売に合わ

せて、大型パソコン専門店が競うようにイベントを開催し、発売前

日深夜には大勢の人が秋葉原に集まった。その様子はテレビでも放

映され、これをきっかけに、それまでビジネス用や一部の愛好者向

けだったパソコンを求めて、一般消費者が挙って秋葉原に集まり街

は活気を取り戻した。ちなみに、秋葉原では 1994 年にパソコン

関連商品の売上が家電の売上を初めて上回っている［5］。この年に開

店した「ソフマップ秋葉原1号店シカゴ」の店名は「Windows95」の

コードネーム「シカゴ」から来ている。

　1990年代後半、秋葉原は他地域と比べて大きな優位性があった。

それは、日本最大級のパソコン専門店があっただけではない。当時の

パソコンは高額商品だったため、他地域の一般の店舗では、ラップ

で包んで触れられないように陳列されてあった［6］。しかし、秋葉原

では自由に触れることができ、専門知識を有している店員に説明し

てもらえた。

　もう一つの優位性は、より高性能で安価なパソコンを自作するに

は、電子パーツ店が集積する秋葉原に訪れることになることである。

1990年代後半には、パソコンとそのソフトや部品の店舗が秋葉原で

のビジネスの中心となり、世界有数の「電脳街」となった。パソコンは

当時、男性向けのホビーあるいはビジネスのためのツールであったた

め、秋葉原はより一層「男性の街」というイメージが強まることとなった。
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3. 秋葉原クラスタと相性が良いインターネット

　アマチュア無線は、決められた周波数帯の電波使用には資格制度

があるが、自作無線機を使用することもできるので、戦後より自作

ラジオと並んで秋葉原クラスタには人気があった。アマチュア無線

の通信は、電波での音声による通信が主流であるが、このコミュニ

ティにはネットコミュニティと似ている点が多くある。アマチュア無

線では、緩いつながりを求めて、顔も本名も分からない人と交信し、

仲良くなれば、交信する頻度が増えて、より深い趣味の話ができる。

自分の好きなことを気兼ねなく語り合える仲間と出会えることは、

ネットコミュニティと共通する、秋葉原クラスタにとって魅力的な点

である。

　また、アマチュア無線の通信方式には、パケット通信というコン

ピュータによるデータ通信がある。これには当然、コンピュータが必

要になり、パソコン通信やインターネットが使用される。アマチュア

無線からインターネットへは、趣味としてつながっているのである。

しかも、アマチュア無線では交信、つまり両方向での情報発信が行

われるので、インターネットでも情報発信を行っていた。1995年に

「Windows95」が発売され、一般大衆にも徐々にインターネットが

普及する2000年代前半までは、秋葉原クラスタなど一部の愛好家だ

けがブログや掲示板などで情報発信し、「ネチケット」と呼ばれるネッ

トコミュニティでの社交ルールも作られた。一般大衆には馴染みの

ないネットスラングなどが大量に生まれたのも、この時代であった。

　2000年代初頭にインターネット・バブル（ドットコム・バブル）が

崩壊した後の「ビットバレー」こと渋谷との違いは、秋葉原にはサイ

バー空間のコミュニティと同質なリアルな交流の場があったことであ

る。それは、匿名性を保ちながら（ネットではハンドルネーム、アマ

チュア無線ではコールサイン）自分と同じ趣味嗜好を持つ他者とつな

がることが容易であり、交流ができることである。そこでは、一般

大衆がこだわる、年齢、容姿、社会的地位などは関係ない。これら

の制約のために、「社交性がない」「コミュニケーション能力が低い」

とレッテルを貼られた現実日常空間での社会的弱者でも、自己表現

や活動ができるのである。この趣味縁の溜まり場としての秋葉原の

特徴は、1980年代のアマチュア無線ブームの時に、秋葉原クラス

タの人たちが「トヨムラ」や「九十九電機」などアマチュア無線の専門

店や「千石電商」など無線用パーツ店が集中していた秋葉原に通い集

まり、リアルでの情報交換などの交流を通して、自然発生的に創られ

ていった。ネット文化が秋葉原クラスタと相性が良いのも、アマチュア

無線の文化と同質性があるためと思われる。

4. デジタルが秋葉原カルチャーに与えた影響

　コンピュータとインターネットの急速な普及は、デジタル革命と言

われるほど、社会の構造や価値観を大きく変容させた。それは当然、

秋葉原カルチャーにも影響を与えることになった。「デジタル」が秋

葉原カルチャーに大きな影響を与えた一つ目のきっかけは、2005

年に映画やテレビドラマでヒットした作品『電車男』である。このス

トーリーは、もともと「2ちゃんねる」と呼ばれるインターネット上

の掲示板での匿名でのやり取りをまとめた書籍が原作であり、2004

年に発表されていた。しかしこの原作には、主人公と秋葉原のつな

がりの話はなく、秋葉原という地名は登場しない。元の話が匿名の

掲示板上にあったため、リアルな地名が出てくることは稀である。

ところが、映画やテレビドラマでは「電車男」の主人公は秋葉原が大

好きなオタクとして描かれているため、作品のヒットにより「オタク

＝秋葉原」のイメージ、しかも好意的なイメージが一般大衆に浸透した。

　「デジタル」が秋葉原カルチャーに与えた二つ目の大きなきっかけは、

動画共有サイト「ニコニコ動画」の流行である。2007年にベータ版

が発表され、YouTubeと異なり、文字通り動画上に匿名でコメントが

できるシステムは、「2ちゃんねる」の匿名掲示板の文化がそのまま

移行できた。秋葉原の歩行者天国でのパフォーマンスが「ニコニコ

動画」を介して注目され、多種多様な自己表現したかった人々が秋

葉原に集ってきていた。これによって秋葉原クラスタが多様化され

膨らんでいくことにつながった。

　「デジタル」が秋葉原カルチャーに与えた三つ目の大きなきっかけは、

インターネットが掌の上で簡単にアクセスできるようになったこと、

つまりスマートフォンのようなモバイルコンピュータの普及である。

これによって、それまで「デジタル」とは縁遠かった若い女性が、

それまで「男性の街」とイメージされていた秋葉原カルチャーに、簡単

にアクセスし享受できるようになった。また「デジタル」のおかげで、

海外の若者たちにも、秋葉原カルチャーに触れる機会ができたこと

で、「秋葉原ブランド」が確立し、秋葉原カルチャーの多様性や国際

性が一気に増した。

5. おわりに

　1990年頃の家電バブル崩壊の後にはWindows95とインターネッ

ト、2000年代初頭のインターネット・バブル崩壊の後には、ネット

掲示板発の『電車男』と「ニコニコ動画」のように、「デジタル」のお

かげで秋葉原は危機を乗り越えてきた。その後も、2011年の東日本

大震災によるダメージには、デジタルの力で世界中に広まった「秋葉

原ブランド」でインバウンド観光客が増加し、2015年頃には、いわ

ゆる「爆買い」によって秋葉原の景気状況は好調であった。しかし、

2020年からのコロナ禍により、秋葉原は再度、危機を迎えている。

再び秋葉原が蘇る鍵は、改めて秋葉原カルチャーを活かした「デジ

タル」の力にある。コロナ禍で成長が促された、秋葉原カルチャーに

関わるジャンルには「メタバース」と「eスポーツ」がある。2030年

に向けて、この2つのジャンルにおいて秋葉原が日本を先導できる

ように、今後の研究課題としたい。
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